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P oco después del estreno de Natural City (2003), de Min Byun-chun, una de las esca-sas incursiones que el cine coreano ha realiza-do a lo largo del siglo XXI en el resbaladizo 
territorio de la ciencia ficción, Kim Kyung-hyun ( 1) 
aprovechaba su crítica para hacer una llamada desespe-
rada. "Maestro Pak" -decía una de las voces más res-
petadas de la crítica coreana- , "¿me está escuchando?". 
Lo que el maestro Pak debía oír era un recordatorio, 
una llamada de auxilio y un deseo. Huir de la dicta-
dura del FX y escapar de la serv idumbre de cons-
truir estúpidos vehículos para el lucimiento de los 
actores y actrices de moda. 
Nada de ello - al menos eso se desprendía del citado 
art ículo- contribuye a convocar esa ciencia ficción 
llamada a permanecer a través del tiempo. Nada de 
ello - añadía Kim- alumbra lo que Jean-Luc Godard 
había iluminado tras la figura de un desmayado 
Eddie Constant ine viajando al otro lado de la galaxia 
en Lemmy Caution contra Alphaville (Aiplwville, 
1965). 
Y sin embargo Natural City es una de esas pelícu-
las en las que todo el mundo piensa a la hora de 
hablar del cine coreano de ciencia ficción como si en 
e lla pudiera encontrarse ese fiel reflejo de sus mejo-
res virtudes y de sus más singulares características. 
Por eso, s i en un film como este descansa la repre-
sentatividad de la ciencia ficción coreana, el diagnós-
tico sobre su estado de salud obliga a poner esta 
realidad en cuarentena. 
Lo grave es que Kim Kyung-hyun está en lo cierto. 
También tiene razón cuando explica que " 11110 de los 
más frus trantes aspectos del cine coreano contempo-
ráneo es su incapacidad para representar con per-
suasión y contenido una visión del futu ro". 
Pero dilucidar hasta qué punto es esto cietio y cuáles 
son las causas es uno de los motivos de este mtículo. 
El otro apunta a rastrear por entre algunos de sus 
trabajos más significados y signi ficativos la posibilidad 
de extraer algunas conclusiones que ayuden a aden-
trarse un poco más en una de las cinematografias 
más pujantes y nombradas del nuevo milenio. 
Detengámonos un poco más en esta constatación. 
Veamos el por qué de esa insistencia en denunciar 
que los cineastas coreanos de la actualidad no com-
p renden la ciencia ficción como género. Veamos por 
qué progresivamente sus nuevos filmes aparecen to-
cados con el acabado atractivo de toda la paraferna-
lia contemporánea pero en una fatal progresión hacia 
la nada. 
Una progresión paradójica que desemboca, al decir 
del citado K im, en el mundo dibujado por William 
Gibson en su poco conocido relato El continuo de 
Gernsback. Es decir, en una vis ión del futuro tocada 
por una apabullante perfección tecnológica y un de-
solador vacío ex istencial. O dicho ele otro modo, ¿es 
verdad que la ciencia ficción coreana produce bellas 
películas carentes de sentido y/o alma? 
Para empezar fijémonos también en ese intercambio 
indistinto entre el término ciencia ficción y visión de 
futuro. Se trata de una reducción que tomaremos a 
parti r de ahora para evitar encallar en esa tupida red 
terminológica común a los iniciados en e l género 
pero extraña y ajena para quienes poco o nada saben 
de la ciencia ficción. Las contadas incursiones futu-
ristas del cine coreano actual no provienen desde 
territorios abonados por la herencia literaria y cine-
matográfica ele la ciencia ficción. Por más que en 
algunos títulos se asista a viajes en el tiempo, clona-
ciones humanas y realidades postapocalípticas, el 
discurso film ico de la ciencia ficc ión coreana huye 
de penetrar en esos recovecos donde el hiperespa-
cio, los sa ltos warp, la telempatía, los cyborgs, las 
inteligencias artificiales, los espacios virtuales y las 
terraformaciones se erigen en el núcleo central del 
texto. Al contrario. Aquí, los escasos guiños tecno-
lógicos y científicos apenas sí sirven de pretexto 
para desarrollar unas historias que por lo general 
descansan en el gran género por excelencia de Co-
rea, el melodrama. 
En consecuencia, más que desbrozar las escasas in-
cursiones filmicas que beben del género de manera 
exclusiva, dado que es evidente que uno de los ras-
gos inherentes a l cine coreano es su mestizaje de 
géneros, nos pararemos en aquellos títulos en los 
que, de una manera u otra, se vis lumbra ese futuro 
visto desde el presente de Corea. Por esa misma 
razón habrá que acotar brevemente el origen de ese 
presente para poder interrelacionarlo con su escasa 
devoción por idear realidades futuristas. 
Ya nos detendremos en cada película, pero parece 
evidente que los grandes influjos que conforman el 
cine coreano, así lo han señalado diferentes voces 
autorizadas, provienen de Japón y de Estados Unidos 
fundamentalmente. Al mismo tiempo, de Europa - de 
la Francia de la Nouvelle Vague en concreto- y de 
Hong Kong - del de los años 80 y 90 de manera 
preferente- se rastrean también importantes présta-
mos. 
Podría aventurarse que el c ine japonés y el estado-
unidense conforman el nivel más subterráneo, más 
primario, más subconsciente del imaginario filmico 
coreano. Mientras que de otras cinematografías re-
cogen el barni z de la modernidad. 
De hecho, con ambos países Corea del Sur mantiene 
una ambigua relación. Si con Japón la rivalidad se 
hace presente en muchas de sus fabulaciones que se 
tiñen de especulación futurista, con Estados Unidos, 
mucho más sutil y amortiguada su vinculación pero 
no menos ambivalente su respuesta, también se ras-
trea una extraña equidistancia. 
Ciertamente la proximidad geográfica de Japón es 
decisiva. Además Japón, en 19 1 O, en plena expan-
sión imperial y colonialista, acabó anexionándose 
Corea convirtiéndola en una colonia hasta su rendi-
ción a las fuerzas aliadas tras las dos bombas atómi-
cas, en 1945. Y todo eso, s in eluda, dejó profundas 
huellas y cicah·ices en el pueblo coreano. Estamos 
pues ante unas heridas que, de vez en cuando, pare-
cen supurar viejos temores y viejos rencores . 
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De ahí emergen esos escalofríos que a limentan un 
nacional isn10 in stinti vo e in forme que a su vez, 
tropieza con e l gran tema que atraviesa de princi-
pio a fin la inmensa mayoría de las proyecciones 
futuristas de l c ine coreano: la unificación de las 
dos Coreas. 
Si de Japón provienen los fantasmas del pasado, del 
presente que mantiene dividido un país que se rom-
pió justo en la mitad del s iglo XX ( 1950-53) con la 
g uerra c ivil , nacen los monstruos del ahora. Esa 
fractura a limentada por la guerra frí a, con la 
U.R.S.S. y China sosteniendo a l Norte, y con 
EE.UU. apoyando al Sur, se ve paradójicamente re-
compuesta en la mayoría de las películas que trans-
curren en un futuro cercano. En algunos títulos esa 
fecha para la reunificación se s itúa con mucho vo-
luntarismo y demasiado optimismo hacia el final de 
esta década. Nos estamos acercando ya de manera 
inexorable a esos años y las pruebas nucleares de 
Corea del N orte, su cinturón blindado que la mantie-
ne a islada del mundo y su beligerancia con respecto 
a Japón y EE.UU. hacen que parezca lejano y difícil 
ese proceso que Alemania encaró en los años 90. 
Ah ora bien, una cosa son las cuestiones políticas y 
otras las cinematográficas. Se puede ser muy belige-
rante con la política de George Bush, Jr. pero se 
puede ser muy permeable a las derivas narrat ivas de 
Steven Soderbergh, al recuerdo de John Ford y al 
legado de Sam Peckinpah. Se puede detestar lo que 
representa el imperio del sol naciente pero se puede 
querer emular con entusiasmo a los Otomo, Ozu, 
Oshii , Miike, Tsukamoto y Kurosawa. 
Igualmente no hay que olvidar que el cine j aponés 
durante la primera mitad del siglo XX de manera 
absorbente y el cine de Hollywood especialmente a 
partir de los a t1os 80, han acompañado al público de 
Corea del Sur de manera profusa y reiterada. Ambas 
c inematografías forman parte de su propia historia. 
Por otro lado, también es cierto que en Corea, como 
en F rancia, la producción nacional goza de un exce-
lente predicamento, especialmente en los últimos 
años. 
La paradoj a surge al comprobar que mienh·as que el 
cine j aponés y el norteamericano ded ican mucho ta-
lento y dinero al cine de ciencia ficción, los artistas 
coreanos utilizan la ciencia ficción apenas como un 
recurso pretextual. 
S i en los textos cinematográ ficos de la posmoderni-
dad cabría cuestionarse la pervivencia del s istema de 
géneros, en Corea de l Sur su presencia se d iluye 
hasta exh·emos inimaginables. O como apunta Giu-
seppe Gariazzo (2) a este respecto: "Los géneros se 
superponen. Se llega así al territorio de algunas 
películas surcoreanas caracterizadas por otro tipo de 
contaminaciones, que empiezan con 1111 determinado 
género y acaban en otm parte". 
Ese acabar en otra patte, esa disolución de los estile-
mas genéricos contribuye a un curioso efecto uni-
formador que parece homogeneizar al cine coreano 
entre s í. Más allá de que e l contenido de un film 
concreto se incline hacia formulaciones narrativas ya 
establecidas por los géneros, se diría que el cine de 
la República de Corea, el cine de Daehan Minguk, 
está atravesado por una poderosa membrana que lo 
cohesiona y lo art icula. Resulta sorprendente la fé-
rrea coherencia est ilística, de producción y de aca-
bado que la mayor parte del cine coreano presenta 
como común denomi nador. 
Empieza el juego 
S i hace apenas cinco años la ausencia de obras co-
reanas en el panorama español era casi absoluta, ese 
carácter emergente que ha potenciado la difusión 
intemacional del cine coreano de la mano de autores 
como Park Chan-wook, K im Ki-duk y Bong Joon-ho 
entre otros -y cuya presencia en los fes tivales inter-
nacionales ya está garantizada- , se ha dejado sentir 
especialmente en el mercado del DVD. 
Allí apareció la que probablemente era y s igue sien-
do la obra más ambiciosa del cine coreano del s iglo 
XXI v inculada al mundo de la ciberculhtra. En el 
momento de su realización fue presentada como la 
película coreana más costosa de la historia. Poco 
después acumularía otro récord, representó el ma-
yor fracaso económico de la década. Resurrection 
of the Little Match Girl (Stmgnyangpali sonyeoui 
jaerim; Jang Sun-woo, 2002), editada en España 
por Manga F ilms como Resurrection: Empieza el 
juego, representa con su fracaso -en taqui lla re-
caudó un diez por ciento de lo que había costado- , 
un motivo más a esa renuncia que los cineastas 
coreanos parecen haber asumido frente al cine de 
c ienc ia fi cción. 
¿Tan mala era? No exactamente. Aunque en este 
territorio es obligado lamentar la ausencia de pelícu-
las bri ll antes como algunas de las que han conforma-
do la grandeur del cine coreano, Resunection : E m-
pieza el juego poseía muchas bazas para haber sido 
una obra emblemática. 
Para empezar es probablemente el título que más se 
ha adentrado en este género que aquí nos ocupa. 
Además, venía de la mano de uno de los más intere-
santes e iconoclastas cineastas coreanos. P robable-
mente y en ese momento, el que gozaba de más 
respetabi lidad: Jang Sun-woo. 
Jang había debutado en 1986, cinco aiíos antes de 
que las dos Coreas ftrmaran lo que se denominó algo 
así como "Acuerdo de Reconciliación, No Agresión, 
Intercambio y Cooperación". Surgido en plena déca-
da de los afíos 80, una década marcada por las t1tr-
bulentas manifestaciones, una dictadura militar enca-
bezada por el general Chun Doo-hwan y una repre-
sión sanguinaria, Jang fue uno de los c ineastas que 
supieron de la transición y en algún modo la repre-
sentaron. Seis meses en la cárcel, una trayectoria acti-
va en el cine, el teatro, la crítica y la resistencia y una 
carrera cinematográfica con obras tan singulares 
como Lovers in Woomui<-Baemi (IVoomuk-Baemi 
ui sarang, 1990), A Petal (Ggotip, 1996) y Mentiras 
(Gojitmal, 1999) le avalaban con plenas garantías. 
A diferencia de los nuevos valores surgidos al fina l 
de los 90, autores que poco o nada sabían de las 
vejaciones sufr idas en los 80, Jang vivía el nuevo 
milenio y los cambios po líticos con devoradora iro-
nía. Si en Mentiras Jang se había adentrado por los 
vericuetos de una sexualidad desprovista de sordi nas 
y celofán, en Resurrcction: Empieza el juego su 
apuesta iba a consisti r en un curioso experimento. 
Casi al mismo tiempo que David Cronenberg fonnu-
laba en eXistenZ (eXistenZ, 1999) su acercamiento 
formal al mundo de la descomposición orgánica y la 
enfermedad bajo la coartada del videojuego, Jang 
hacía lo propio desde sus planteamientos ya fo nnu-
lados en la decena de obras anteriores. 
Argumentalmente R esurrection: E mpieza el juego 
surge de fund ir un relato tradicional, La cerillera, 
con un pretexto contemporáneo: los convencionales 
combates que proponen a lgunas consolas en su 
apartado de juegos de acción. Por supuesto no es 
fortui ta la elección del cuento de hadas de Hans 
Christian Andersen. La cerillera es probablemente el 
cuento más extrafío de todos. En él, ya lo sefíalaba 
Bruno Bettelheim (3), resulta muy dificil el proceso 
de identificación. "Es 1111 cuento moralista " -apunta 
Bettelheim- "que habla acerca de la crueldad del 
Resurrcction: 
Empieza el juego 
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2009: Lost l\lcmories 
mundo y que mueve a la compasión hacia los que 
son pisoteados. Pero lo que necesita 1111 niiio que se 
siente pisoteado no es compasión por los que están 
en su misma situación, sino la convicción de que 
puede escapar de su destino ". 
Quienes conozcan las obras anteriores de Jang asu-
mirán que precisamente identificación es lo que ja-
más busca el cine de este singular cineasta. Proyec-
tarse en las disparatadas aventuras cibernéticas del 
repart idor de comida chi na protagonista de Resu-
rrection: Empieza el juego es tan difícil como sen-
tirse perturbado y sensualmente atraído por las ma-
niobras del viejo profesor atrapado en el viaje sacio-
masoquista de Mentiras. De hecho, ¿no existe la 
misma perversión de los convencionales esquemas 
genéricos del sexo y de la ciencia ficción en ambas 
películas? O lo que es más notable todavía: ¿Acaso, 
tras esa máscara de corrosivo descreimiento políti-
co, no late en Jang parecida angustia ex istencial a la 
que alimentó sus primeras películas? 
Había demasiada excentri cidad para un fil m que 
mezcla un fu turo convergente con la propuesta de 
Mamoru Oshii en Avalon (2001) donde lo real y lo 
virtual resultan difíciles de discernir a través del nar-
cótico de los videojuegos. Bajo la apariencia de una 
alocada carrera por el triunfo entre una serie de per-
sonajes pintorescos salidos de una pesadilla de Ser-
gio Leone y una indigestión de Johnnie To, palpita 
un film inquietante y ambicioso. Tanto que ya es una 
leyenda los cuatro años que duró su realización. No 
obstante, el mayor handicap que deja sin vuelo el 
film de Jang reside en la suficiencia que el director 
supura, una especie de di splicencia que parece abun-
dar en el carácter de divertimento a partir de unos 
presupuestos argumentales que no lo necesitaban. El 
excesivo tamafio de una megalómana producción y 
las obligadas concesiones para triunfar entre el públi-
co joven, llave del éx ito en las salas comerciales, 
aguaron lo que durante muchos minutos almacena 
los mejores minutos del cine de ciencia fi cción co-
reano. Aunque esto, ya se ha dicho al comi enzo, 
quizá no sea decir mucho. 
Re-escribir la historia 
Más cerca de la fantasía que de la ciencia ficción, 
probablemente la pelícu la que mejor trasparenta mu-
chas de las obsesiones que desgarran el imaginario 
de Corea con respecto a Japón responde al título de 
2009: Lost Mcmories (Lee Si-myung, 2002). Cons-
truida a part ir de la novela de Bok Gco-il , su argu-
mento ofl·ece una curiosa premi sa. Aquí, a diferen-
cia de otros títulos como Yesterday (Jeon Yun-su, 
2002) que suponen que en un futuro cercano las dos 
Coreas se habrán vuelto a unir, la cuestión es que lo 
que ha pasado en realidad no ocurrió nunca . Bueno, 
sí suced ió, pero Japón manipu ló la historia gracias a 
cruzar una puerta del tiempo, un viaje hacia atrás en 
el pasado para rescribir la historia. 
De ese modo, lo que 2009: Lost Memories recrea 
crece sobre una Corea no dividida porque los japone-
ses no perdieron la Segunda Guerra Mundial. Aliada 
de Estados Unidos, las bombas atómicas cayeron en 
Alemania, la gran derrotada, y en consecuencia Japón 
es en el año 2009 una superpotencia bajo cuyo poder 
se encuentra Corea y en cuyo territorio se celebran 
grandes eventos como las olimpiadas y los mundiales 
de fútbol. No obstante, un grupo de terroristas de 
origen coreano provoca una serie de acciones en apa-
riencia inexplicables cuyo móvil último será el entra-
mado argumental sobre el que se construye esta ex-
trai'ía película. 
De nuevo tenemos la mezcla de géneros. Su visión 
de futuro consiste fundamentalmente en que el tiem-
po presente corresponde a ese 2009 cercano. Por lo 
demás, hay en ella mucho de buddy movie por un 
lado y de, nahiralmente, melodrama romántico. Sus 
dos principales protagonistas son dos miembros des-
tacados del JBI, una réplica obvia al FBI estadouni-
dense. Uno es cien por cien japonés, el otro es co-
reano y, aunque ahora los dos pertenecen a la misma 
nación, sus raíces acabarán por separarlos. Mucho 
menos ambiciosa y compleja que Resurrection: 
E mpieza el juego, es al mismo tiempo más sólida y 
equilibrada. Es decir, su realizador, Lee Si-myung, 
sabe hacia dónde va y no se entretiene en el camino, 
claro que este es demasiado llano. 
Fue objeción común denunciar que en ella pesan 
demasiado algunos saq ueos al Jolm Woo de la etapa 
hongkonesa. Con ser evidente esa crítica, no es ahí 
donde residen las mayores debilidades del film . Más 
preocupante resulta que, al igual que se percibe en 
su pedagógico pero epidérmico discurso de reivindi-
cación nacionalista, los personajes carecen de densi-
dad y hondura. Todo es demasiado efecti sta, dema-
siado prefabricado, demasiado impostado. 
Pero es un buen producto comercial y está bien enva-
sado aunque en él se respiran pocas apetencias por 
sumergirse en la ciencia ficción. Por más que todo gira 
en torno a la posibilidad de trasladarse en el tiempo, el 
medio no es la máquina a lo H.G. Wells, sino la mística 
a lo Stargate (St01gate; Roland Emmerich, 1994). Es 
decir, su visión de fhh1ro hunde sus cimientos en su 
deuda con la tradición y la mítica, valores que cotizan 
mucho más en el mercado de divisas del nacionalismo, 
sea este coreano o de Kazaj istán. Pese a ello, esa conje-
hira que se desprende, al estilo del efecto mariposa, de 
cómo una alteración en un suceso histórico puede 
cambiar por completo el curso de la historia, ofi·ecía un 
sugerente material narrativo en una cinematografia tan 
anclada en el presente. 
No es necesario engañarse. Si se dejan a un lado 
esos escasos rasgos futuri stas señalados en 2009: 
Lost Memories, ¿acaso no nos encontramos en fil-
mes como Joint Security Area (Gongdo ng 
gyeongbi guyeok JSA, 2000), de Park Chan-wook, y 
en Shiri (Swiri, 1999), de Kang Je-gyu, los mismos 
o muy parecidos fundamentos narrativos? Teniendo 
en cuenta que se trata ele dos de los tíhllos ele mayor 
éxito ele crítica y público de la Corea actual, uno 
más bien estaría inclinado a pensar que en realidad 
buena parte del cine coreano está perforando en la 
mi sma dirección, en la misma veta dialéctica. Dos 
Coreas separadas que se temen y se desean, dos 
amigos que acabarán enfrentados, dos países enemi-
gos que sin embargo se complementan, dos amantes 
condenados a no unirse nunca ... 
En todo caso, cuando el cine coreano se adentra en 
una visión del futuro lo uti liza fundamentalmente 
para saldar cuentas con el pasado y, tal vez, exorci-
zar los problemas del presente. 
Fabular el p1·esente 
Si en 2009: Lost Memories, Japón era acusado de 
cambiar la historia, en Hanbando (2006), de Ahn 
Sung-kee, fi lm en el que la ciencia ficción deja paso 
a la política ficción, su culpabilidad es manifiesta. 
Una vez más, el pasado se convoca para proyectar, 
en un fuhn·o inmediato, los deseos del presente. La 
película de Ahn Sung-kee arranca con un montaje de 
imágenes rea les que incluyen, a modo de un noticia-
rio, algunos de los sucesos más relevantes de los 
últimos seis años. Las torres gemelas ardiendo tras 
el ataque terrorista de Bin Laden, las tropas america-
nas en lraq, manifestaciones y algaradas ... , y tras 
esa lluvia de realidad todo comienza con el anuncio 
87 
88 
z 
o 
Vl 
'"rj 
tTI 
~ 
-l 
e: 
de la presentación de un proyecto ferroviario que 
unirá a Corea bajo la presidencia de un hombre j usto 
al que su hombre de confianza trata una y otra vez 
de frenar por miedo a la respuesta japonesa. 
En Hanbando, Japón y Corea se preparan para una 
guerra. El conflicto parece inminente y durante el 
fi lm se establece un paralelismo entre la descomposi-
ción del antiguo imperio coreano y la trama actual. 
La lección es clara. El mayor enemigo no es Japón, 
aunque Japón sea siempre el rival a vigilar de cerca. 
El rnayor enemigo está dentro y adquiere la forma de 
quienes no creen en Corea, de quienes tienen miedo 
y negocian aceptar la injerencia exterior. Es decir, 
una nueva dosis de nacionalismo no exento de los 
ingenuos tics maniqueos por los que los buenos son 
mejores y los malos, además de feos, resultan tor-
pes. Lo que no impide que la factura del film sea 
comercialmente competit iva. 
Más inquietante resu lta en ese sen ti do Yesterday 
(2002), de Jeon Yun-su. Su acción se ubica en el 
m"ío 2020 pero, una vez más, ese futuro es explicado 
en abierta relación con un pasado próx imo. En este 
caso en 1990. Diez años después de la masacre de 
Kwangj u, acontecida al año siguiente del asesinato 
del dictador militar Park Chung-hee y diez años an-
tes del encuentro entre Kim Dae-jung con el presi-
dente norcoreano Kim Jong-il donde se trató seria-
mente el tema de la reunificación . 
Obviamente, para el año 2020 las dos Coreas ya 
están unidas y ese será el momento en el que como 
una pesadilla de Hannibal Lecter, una serie de cientí-
ficos que tomaron parte en un experimento real izado 
treinta años antes sobre la clonación humana, apare-
cen asesinados. 
A Jeon Yun-su le interesa más la trama policial que 
la especulación futuri sta pero, en el camino sembra-
do por la sensación de culpa, Yesterday apuntala un 
curioso relato que se sirve de una referencia bíblica, 
el pasaje entre David y Goliath. El hecho de que las 
investigaciones cient íficas que dan impulso a su ar-
gumento se han reali zado con niños, no esconde 
cierto sentido alegórico. Además los diferentes per-
sonajes protagonistas del film, de un modo u otro, 
aparecen mordidos por la angust ia de la paternidad y 
su ausencia. 
No es el únko film que acude a textos clásicos occi-
dentales y a su imaginario. Tampoco hay que olvidar 
que una buena pa1te de los casi 50 millones de habitan-
tes de Corea del Sur sabe de las doctrinas cristianas. 
Como ocurre con buena parte de la ciencia ficción 
japonesa, las leyendas, las mitologías y los textos 
fundacionales de las diferentes cul turas son visitados 
por los cineastas coreanos que se adentran en este 
territorio especular. En todo caso, Yesterday, como 
el manga Monster ele Naoki Urasawa (4), aunque en 
un registro muy diferente, abre una grieta muy inte-
resante en torno a los excesos de la ciencia dedicada 
a la manipulación de los seres humanos cuando son 
niños. Sin embargo, a diferencia del inquietante man-
ga de Urasawa, Jeon prefiere frecuentar el territorio 
del thriller y la aventma. 
El arca de Noé 
Con la excepción de Natura l City, cuya devoción 
por Bladc Runn er (Biade Runner; Rid ley Scott, 
1982) le ll eva a aparecer como un sucedáneo de 
relativo interés aunque no carezca de cierta belleza 
formal y de un discreto atractivo en su puesta en 
escena, le cabe a \Vonderful Days (Kim Moon-
saeng y Park Sun-min, 2003) el mérito de ser uno 
de esos escasos fi lmes coreanos que realmente se 
sumergen en una proyección fu turista donde la 
política y la historia del presente no resultan deci-
sivas. 
En Wonderful Days (2003) conviven algunas de las 
mejores virtudes de la escasa ciencia ficción corea-
na. Su narración está ubicada en el año 2142, en un 
mundo que ya ha sufrido el apocalipsis. Una socie-
dad que permanece dividida entre una clase domi-
nante y policial que controla la mano de obra y quie-
nes viven en el nivel inferior, llamado Marr, como 
carne de cañón dedicada de manera exclusiva a ex-
traer energía de la polución. 
Un veterano de la ciencia ficción coreana, Kim 
Moon-saeng, fue el encargado de pilotar la produc-
ción de anime más costosa de Corea del Sur y cum-
plió su tarea con bastante solvencia y tres o cuatro 
secuencias realmente inspiradas. 
\Vondcrful Days era en algún modo el Resunec-
tion: Empieza el juego de la animación. Ki m tuvo a 
su alcance 1 O millones de dólares -cifra muy alta 
para el mercado local- para dar vida a un proyecto al 
que dedicó casi siete años. Básicamente, Wonderful 
Days se sirve de una imaginería rica en figuras míti-
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cas y religiosas. El mundo de Wondcrful Days, al 
que un grupo dominante ha condenado a vivir en las 
tinieblas porque su energía emana de una alta activi-
dad polucionadora, vive un tiempo oscuro, un tiem-
po de miedo y muerte . En e l pueblo llano, que malvi-
ve en las estribaciones de esa gran torre-ciudad lla-
mada Ecoban, habita un anciano llamado Noe en e l 
que descansa la esperanza. Y ese Noe, nombre opor-
tuno porque él representa en algún modo la esperan-
za de sobrevivir al diluvio, deviene en e l mentor e 
instructor del hombre sobre el que recaerá la tarea 
de vencer a las tinieblas, Shua. 
Como ocurre en el cine coreano de ficción con acto-
res, \Vonderful Days avanza hacia una deriva curio-
sa en la que se cambia de registro y de ambición. En 
su desarrollo Kim construye una serie de imágenes de 
impagable belleza. Resuelta con una convincente mix-
tura entre el 20 y el 3D, Kim obtiene lo mejor de cada 
técnica al servicio de un film sobre el que pesa indu-
dablemente la sombra del anime japonés, del Akira 
( 1988) de Katsuhiro Otomo a los Patlabor (Kidó kei-
satsu patoreba, 1989), Ghost in tbe Shell (Kókaku 
kidótai, 1995) y Augel's Egg (Tenshi no /amago, 
1985) de Mamoru Oshii. Así, el enfrentamiento en la 
cúpula con un cuadro de Klimt al fondo preludiando 
lo que los dos contendientes en realidad son, amantes, 
da notic ia del oficio del director, un hombre faj ado en 
el mundo de la animación y con una querencia por la 
iconografía que en el cine coreano, como en el cine 
oriental en general, se hace bastante evidente. 
Y ya que estamos en el territorio de lo simból ico y la 
animación, no se puede dejar pasar por a lto una 
breve referencia a Volcano High (WaSanGo, 2001), 
de Kim Tae-gyun. Para su tercer largometraje (los 
dos primeros se adentraban en el terreno del roman-
ce), Kim Tae-gyun fabricó una incursión j uvenil al 
mundo de las bandas y el inconformismo. Era una 
visita al mundo de la enseñanza vista desde el delirio 
del todo es posible tan accesible al mundo del mml-
ga. En ese tetTitorio semej ante al que Kinji Fukasaku 
recreó en su obra tes tamentaria, Battle Royale 
(Battom rowaiam, 2000), Kim opta por dirigir su 
film hacia la comedia de acción. 
Salvo por su arranque, que nos sugiere que lo que 
estamos viendo acontece en otro tiempo -en el año 
108 de Volean o High , nos indica al comienzo su 
protagonista- , no hay más reflexiones sobre el futu-
ro. En realidad, lo que en su tercer largometraje 
cuenta Kim Tae-gyun se parece mucho a lo que 
acaba de presentar ahora Ryan Johnson bajo el título 
de Bricl< (2006). Es decir, todo en Volcano High se 
engalana con el aire de la impostura. Las peleas den-
tro de los cuatro grupos que capitalizan esa guerra 
que se vive en Volcano High están resueltas con 
una estética de fi ligranas épicas y fotografía muy 
característica, lo que rea lza ese contraste al escu-
char y ver a jóvenes estudiantes como si se tratase 
de adultos en guerra. Efectista, vibrante, gamberra y 
epidémica, su vinculación con la ciencia ficción es 
puramente accidental. 
La tercera vía 
Algo completamente disti nto acontece con Save 
the Green Planet (Jigureul jikyeora!, 2003), pro-
bablemente la más personal y gratificante incursión 
en la especulación sobre la ciencia ficción real izada 
por el cine coreano de los últimos seis ai'ios. La 
firma un debutante, J ang J oon-hwang. Y, si se 
mantiene en esta línea, pronto le veremos ocupar 
un lugar de honor junto a los grandes nombres de 
la actualidad. 
Inteligente y mordaz, Save the Green P lanet repre-
senta esa tercera vía capaz de superar las recreacio-
nes impostadas deudoras del cine japonés y norte-
americano fundamentalmente, y las desmayadas y 
tangenciales incursiones en el género de la ciencia 
ficción. Es decir, ni copia, ni caricatura. En su lugar 
ofrece originalidad y talento. 
Su argumento puede provocar cierto desconcierto. 
Un hombre joven cuyo equilibrio mental está en tela 
de juic io teme que una inminente invasión de aliení-
genas acabe con el mundo. Sus sospechas le llevan a 
secuestrar a un ejecutivo de una gran compañía con 
el fin de hacerle hablar y detener de ese modo el día 
del juicio final. 
Como buen surcoreano Jang Joon-hwang no se limi-
ta a permanecer fiel a ningún género. Con un cambio 
de velocidades y sentidos que recuerdan mucho a 
Park Chan-wook, Save the G t·een Planet lleva al 
espectador por diferentes estadios emocionales y na-
n·ativos. 
Nada es lo que parece y lo que parece resulta dificil 
de aceptar. Pero es que además el film no renuncia a 
inscribirse en su tiempo y eso implica usar las citas, 
acudir al metalenguaje, sembrar todo con el veneno 
de la duda y en definitiva corunover al espectador 
desde la distancia. En el film de Jang Joon-hwang se 
perciben ecos del cine actual, del 2001: Una odisea 
del espacio (200 1: A S pace Odissey, 1968), de 
Stanley Kubrick, al Sospechosos habitua les (The 
Usual Suspects, 1995), de Bryan S inger. Utiliza bien 
las herramientas de la modernidad y construye un 
fi lm importante que además no se da ninguna impor-
tancia. 
De todos los autores reseñados hasta aquí, le cabe a 
Save th e Gr een Planet el mérito de, bebiendo de 
muchos, no ser de nadie salvo de su propto autor. 
Un autor que, aunque obviamente no es el ún ico, s í 
es de los pocos que en este terreno de la vis ión al 
futuro no se sirve de un pasado remoto, ni se cir-
cunscribe a hurgar en la esquizofrénica sensación de 
deseo y temor que inspira la herida abierta de las dos 
Coreas o la sempiterna vecindad de Japón y China. 
Una de las p reguntas que asaltan la mirada del obser-
vador del cine coreano achtal es por qué en él se 
guarda tanto silencio sobre el pasado más reciente, 
sobre ese periodo que va de los años 60 a los 90, 30 
años en los que no cabe echar la culpa a Japón, ni a 
Corea del Norte, ni a ningún "Otro", ese al que siem-
pre se recurre para sustentar los propios miedos y 
evadirse de la responsabilidad de tener que asumirlos. 
E n Save the G reen P lanet, su protagoni sta vive en 
un deli rio provocado por una ex istencia violenta y 
desgarradora. Su alucinación y su dolor son reales y 
próximos. Le cabe a Jang e l honor de saber crear un 
texto honesto, sincero y lúcido. En su caso compar-
te con algunos de los grandes autores su capacidad 
para trascender y una personalidad acotada para pro-
poner una voz identifi cable y muy peculiar. Y a dife-
rencia de la mayor parte de las incursiones surcorea-
nas en la ciencia ficción, la suya es la voz de alguien 
que parece entender de verdad el término acuñado 
por Hugo Gernsback en 1926. P recisamente ese 
mismo año Na Woon-gyu filmaba Arirang (J 926), 
una de las obras más emblemáticas del primitivo c ine 
coreano, pero nada en ella había de c iencia ficción y 
sí, sin embargo, su argumento denunciaba los bruta-
les métodos de la Policía japonesa. Desde entonces 
han pasado 80 años pero e l cine coreano parece 
estar más cerca del testimonio de Na Woon-gyu que 
del género bautizado por Gernsback en la mítica 
revista Amazing. No obstante los nombres de Jang 
Joon-hwang, Jang Sun-woo y Kim Moon -saeng me-
recen un pequeño hueco en esa galería ilustre de la 
que forman parte nombres como M élies, Lang, 
Whale, Wise, Cronenberg, Otomo, Oshii, Kubrick, 
Scott, Cameron, Protazanov .. . y tantos otros. 
En cuanto a la cuestión que al principio de este 
mtículo se planteaba, Jang Joon-hwang arroja la cla-
ve. Lo dice en su títu lo. Es cuestión de tamaño . 
Save the Green Planet se reclama como objeto de 
la ciencia ficción, reunificar Corea pertenece a la 
esfera de la aspiración política. 
NOTAS 
l. Ver crítica de Kim Kyung-hyun sobre Na tural C il) ' en 
www. koreanfi lm.org. 
2. Ver artículo de Giuseppe Gariazzo en el número 36-37 de 
Nosferntu dedicado a "Nuevas miradas del cine asiático" . 
3. Bruno Bellelheim, Psicoanálisis de los cuentos de hadas, 
Editorial Crítica, Barcelona. 
4. Ver Monster, de Naoki Urasawa, Planeta Agostin i. 
91 
